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Abstrak 
Game edukasi dapat dijadikan salah satu sarana untuk memperkenalkan objek wisata. 
objek wisata di Palembang merupakan objek wisata yang menarik untuk dikembangkan dalam 
bentuk permainan yang memiliki edukasi. dalam permainan edukasi ini hal yang diterapkan adalah 
pengetahuan sejarah dari objek wisata dan bentuk objek wisata tersebut dalam bentuk story game, 
yang bertipe Role Playing Game (RPG). RPG adalah salah satu genre dari tipe permainan 
maksudnya permainan yang mana pemainnya memerankan suatu tokoh khayalan dan berkolaborasi 
untuk membentuk cerita dalam permainan. lalu Metode yang Digunakan dalam pembuatan 
permainan ini adalah Model ADDIE yaitu singkatan dari Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation. kemudian pembuatan permainan ini menggunakan RPG Maker XP 
secara 2D, dan permainan ini dapat  dimainkan  pada  platform  Android  yang  memungkinkan 
pengguna untuk bermain di manapun dengan menggunakan smartphone, dan berdasarkan hasil 
pengujian, permainan ini berjalan baik dan dapat memberikan nilai informasi sejarah objek wisata 
di kota Palembang. 
 
Kata kunci— Game Edukasi, RPG Maker XP, Objek Pariwisata, kota Palembang  
 
 
 
Abstract 
Educational game can be used as one means to introducing the tourism, the tourism 
Palembang is an interesting to be developed in the form of games that have education. in the game 
it  applied is historical knowledge of tourism, shape, and game story, with type Role Playing Game 
(RPG). RPG is one genre of game types where players act out a fantasy figure and collaborate to 
shape the story in the game. then Methods used in the manufactured of this game is the ADDIE 
model which is Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. then making of this 
game using RPG Maker XP in 2D, this game can be played on the Android platform and may users 
to play anywhere using a smartphone, and the result of the testing the game runs well and can 
giving information about the value of education tourism in Palembang. 
  
Keywords— Game Educational, RPG Maker XP, Tourism, Palembang City. 
 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
Game dapat menjadi salah satu media hiburan dan dapat menjadi pilihan hampir 
setiap orang untuk  menghilangkan  kejenuhan  ataupun  hanya  untuk  mengisi waktu 
luang. namun, sekarang game tidak hanya sebatas sarana hiburan saja, tapi telah 
berkembang menjadi salah satu media edukasi yang memiliki pembelajaran   
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menyangkut suatu informasi dalam, kota Palembang sendiri Memiliki beberapa objek 
wisata baik itu dari segi pengenalan sejarahnya dan bentuknya dapat dikembangkan  
dengan Game bertipe RPG berformat dua dimensi (2D). Game bertipe edukasi juga 
memiliki kelebihan dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional karena 
cara pembelajarannya disajikan dengan visualisasi bergerak yang menarik. Dalam game 
ini menekankan pada Story board (alur cerita) yang telah dibuat dan mengambil 
latar permainan ini objek wisata di kota Palembang yaitu Jembatan Ampera, 
Benteng Kuto Besak, Pulau Kemaro dan Taman wisata Punti Kayu yang dibangun 
per Chapter dalam game yang dikemas dalam bentuk permainan Story game dan 
juga game ini memiliki nilai edukasi berupa pertanyaan seputar objek wisata tersebut. 
alasan inilah yang membuat penulis ingin mencoba untuk mengembangkan game 
Ampera Tourism atau yang diberi judul Implementasi RPG Maker XP Untuk 
Memperkenalkan Objek Wisata di Kota Palembang. 
 
A. Role Playing Game 
Role Playing Game atau disebut RPG adalah sebuah permainan yang para 
pemainnya memerankan tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut cerita bersama para 
pemain yang memilih aksi tokoh-tokoh mereka berdasarkan karakteristik tokoh tersebut dan 
keberhasilan aksi mereka tergantung dari sistem peraturan permainan yang telah ditentukan  
[1].  
Elemen khas RPG terdiri dari beberapa bagian yaitu Storyline dan Character 
development dan Battle System. dan kategori RPG terdiri dari beberapa kategori yaitu 
Fantasy, Science Fiction, Historical, Horror, Funny, dan Multigenre [5]. 
 
B. Android  
Android merupakan generasi baru platform yang memberikan sedikit banyak fasilitas
Pengembangan yang bebas dan terbuka dan memiliki beberapa arsitektur yaitu Application 
dan Widgets, Application Framework,LibrariesAndroid Run Time,  dan Linux Kernel [6]. 
Android merupakan sebuah sistem operasi telepon seluler dan komputer tablet layar 
sentuh atau touchscreen yang berbasis Linux, dan untuk mengembangkan Android 
dibentuklah Open Hanset Alliance konsorsium dari 34 perusahaan piranti keras, piranti lunak 
dan telekomunikasi [4] 
 
C. RPG Maker XP  
Menurut Enterbrain, Inc RPG Maker XP adalah sebuah aplikasi yang dapat membuat 
Role Playing Game (RPG) dan memiliki tampilan antarmuka yang mudah digunakan bagi 
yang ingin membuat game berbasis RPG [2]. 
RPG Maker XP merupakan Versi terbaru dari RPG Maker kemudian diperbarui RPG 
Maker VX dan RPG Maker VX Ace sampai saat ini yang dikembangkan untuk 
mengembangkan game bertipe RPG 
 
D. Neko RPG XP Player 
Menurut NEKO DEV, Neko RPG XP Player adalah sebuah emulator yang dapat 
menjalankan game yang dibuat di RPG Maker XP [3]. 
Neko RPG XP Player merupakan Emulator yang diinstall di perangkat 
smartphone dari Playstore berbasis Android tujuannya untuk memainkan game dari 
RPG Maker XP 
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E. Pengertian Pariwisata 
Pariwisata adalah istilah yang diberikan apabila seseorang wisatawan melakukan 
perjalanan itu sendiri, atau dengan kata lain aktivitas dan kejadian yang terjadi ketika 
seseorang pengunjung melakukan perjalanan [7]. 
Dalam hubungannya dalam game ini dengan konsep story game ini ialah 
mengangkat dimana seseorang (karakter utama) berwisata di Kota Palembang yang 
kehilangan bus pariwistannya dan misinya ialah menemukan kembali dengan mengikuti alur 
cerita di game.  
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam melakukan pembuatan permainan ini digunakan metode ADDIE yaitu singkatan 
dari Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation 
(Penerapan), Evaluation (Pengujian). 
 
2.1 Analysis (Analisis) 
Pada tahapan Analisis informasi yang dikukumpulkan dapat dijadikan sebagai bahan 
pengembangan game yaitu mengidentifikasi masalah berupa analisis kebutuhan software dan 
hardware mencari dan mengembangkan konsep ide game edukasi yang bersifat RPG yang 
disajikan dalam cerita Story Board yang dibangun 
 
 
2.2 Design (Desain) 
Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan data berupa studi literatur baik dari ebook atau 
website untuk menyusun pertanyaan seputar informasi sejarah objek wisata, dan membuat Story 
board game yang bersifat fiktif, menyusun flowchart game, mendesain karakter dan tileset, pada 
gambar 1 berupa tampilan desain karakter untuk game, dan pada gambar 2 flowchart operasional 
alur cerita game Ampera Tourism  
 
 
Gambar 1. Tampilan Desain karakter  
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Gambar 2. Flowchart operasional Game 
 
2.3 Development (Pengembangan ) 
Pada tahapan ini dilakukan pengisian langkah-langkah atau aturan jalur cerita game, pada 
tahap ini penulis menguraikan ide cerita berdasarkan Story board yang dibuat dan melakukan 
pengkodean di RPG Maker XP. 
 
2.4 Implementation (Penerapan) 
Pada tahapan ini menerapkan game yang dibuat sebelumnya menggunakan RPG Maker 
XP untuk game ini dicoba menjalankannya pada Smartphone Android Menggunakan Neko RPG 
XP Player untuk tiga Smartphone 
 
2.5 Evaluation (Pengujian) 
Dan tahap akhir  proses pengujian dilakukan untuk melihat apakah game yang dibangun 
dapat mencapai tujuan, yaitu melakukan playtest game pada aplikasi apakah fungsi dan tiap 
event dapat berjalan sesuai yang diharapkan serta menemukan kesalahan yang harus diperbaiki, 
pengujian ini dilakukan dengan metode blackbox testing dan kuisioner. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Hasil 
Pengujian  sistem  aplikasi  dilakukan  untuk  melihat  apakah  aplikasi  dapat  berjalan 
dengan baik saat diimplementasikan pada smartphone melalui Neko RPG Player atau tidak. 
penjelasan spesifikasi device dari 3 Smartphone yang diujikan untuk melakukan permainan dapat 
dilihat pada tabel 1 dan hasil pengujian dari 3 Smartphone dapat dilihat pada Tabel 2. 
 
Tabel 1 Device Smartphone pada Pengujian 
Spesifikasi Samsung Galaxy V Duos 
Sistem Operasi Android OS v 4.4.2 (Kitkat) 
Processor 1,2 Ghz Single Core 
Layar 4.0 inches, 233 ppi (480x800 pixel) 
RAM 512 MB 
Spesifikasi Smartfren Andromax G 
Sistem Operasi Android 4.2.2 Jelly Bean 
Processor   Snapdragon 1.2 GHz Dual Core Processor 
Layar 4.0 inches, WVGS (480x800 pixel) 
RAM 512 MB 
Spesifikasi EVERCOSS A7B 
Sistem Operasi Android 4.2.2 Jelly Bean 
Processor Quad Core 1.3 Ghz 
Layar 4.0 inches (480 x 800 pixel) 
RAM 512 MB 
 
Tabel 2 Hasil Pengujian pada Device Smartphone 
Device Performa Grafik Tata Letak 
Samsung Galaxy V Duos Baik Baik Sesuai 
Smartfren Andromax G 
 
Baik       Baik Sesuai 
EVERCOSS A7B Baik Baik     Kurang Sesuai 
 
 
3.1.1 Tampilan Aplikasi 
Ini  adalah  beberapa  tampilan  yang  ada  pada  aplikasi  game Ampera tourism di 
Smartphone melalui emulator Neko RPG XP Player 
 
 
Gambar 3. Tampilan game di Chapter Jembatan Ampera 
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Gambar 4. Tampilan game di Monpera 
 
 
Gambar 5. Tampilan game di Chapter BKB 
 
 
Gambar 6. Tampilan game di Chapter Pulau Kemaro 
 
 
Gambar 7. Tampilan game di Chapter Punti Kayu 
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3.2 Pengujian Fungsionalitas Permainan 
Pada pengujian fungsionalitas permainan dilakukan dengan menggunakan teknik 
pengujian black-box. Teknik pengujian ini digunakan untuk menguji fungsionalitas aplikasi 
apakah sesuai dengan yang diharapkan dengan mengabaikan source code. 
Tabel 3 Hasil Pengujian pada Jalannya Game 
No Tahap Pengujian Game Berhasil Tidak Keterangan  
1 Menampilkan Cerita Prolog objek 
wisata per chapter 
Ya - Prolog Berhasil berjalan 
di game 
2 Mendapatkan item yang dicari 
ketika menjawab soal pertanyaan 
dengan benar 
Ya - Item berhasil 
didapatkan ketika 
menjawab soal-soal dari 
NPC dengan benar 
3 Perpindahan transisi event setiap 
chapter ketika selesai 
Ya - Transisi berhasil 
berpindah ketika 
chapter selesai 
4 Pergantian Musik di Setiap 
Chapter 
Ya - Pergantian Musik 
berhasil ketika chapter 
selesai 
5 Collision detection karakter di 
game 
Ya - terjadi collision 
detection untuk 
interaksi pada karakter  
6 Kesalahan karakter pada map - Tidak Karakter Cukup Sesuai 
dan sedikit bug saat 
Berjalan di Map  
 
 
 
3.3 Pengujian Tingkat Kepuasan Pengguna 
Dalam melakukan pengujian terhadapa game edukasi yang dibuat, penulis juga 
melibatkan pengujian terhadap tingkat kepuasan pengguna dengan menggunakan metode 
kuesioner. 
 
3.3.1 Grafik Kuisioner Cerita Storyboard  
Pada gambar 7 adalah grafik persentase jawaban kuisioner dari responden mengenai  
cerita dalam permainan atau Story Board 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7 Tampilan Grafik Kuesioner Storyboard game 
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3.3.2 Soal Mengenai objek wisata 
Pada gambar 8 adalah grafik persentase jawaban kuisioner dari responden mengenai  soal 
edukasi objek wisata dalam permainan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   Gambar 8 Pertanyaan Soal Objek Wisata 
 
3.3.3 Tampilan game 
Pada gambar 9 adalah grafik persentase jawaban kuisioner dari responden mengenai  
tampilan visual dari permainan 
 
 
 
Gambar 9 Pertanyaan mengenai tampilan game 
 
4. KESIMPULAN 
 
Pembuatan game edukasi Ampera Tourism ini dimulai dari perencanaan hingga 
implementasi dan pengujian aplikasi, dimana terdapat beberapa kesimpulan berdasarkan 
pengujian dan evaluasi penelitian ini. Berikut adalah beberapa kesimpulan dari pembuatan 
aplikasi ini : 
1. Dari Tabel 1. Tabel pengujian terhadap 3 smartphone juga membuktikan bahwa game ini baik 
dijalankan di smartphone berbasis Android   
2.  Dari Tabel 3. tabel pengujian  terhadap game, game dapat berjalan dengan baik sesuai yang 
diharapkan 
3.  Dari 15 responden terhadap pengguna, lebih dari 50% responden menyatakan bahwa 
game ini baik untuk dimainkan meskipun ada beberapa sedikit kekurangan seperti 
interface yang masih secara 2D 
4. game Ampera Tourism ini dibangun untuk sebagai media pengenalan objek wisata di kota 
Palembang yang dikemas dalam bentuk permainan 
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5. SARAN 
 
Pembuatan game edukasi Ampera Tourism ini belum sempurna. Oleh karena itu masih 
ada beberapa kekurangan yang terdapat dalam aplikasi permainan ini. Saran yang dapat 
direkomendasikan dalam pengembangkan aplikasi ini ke depannya adalah sebagai berikut : 
1.  Dari segi tampilan jika ingin dikembangkan dapat dikembangkan ke format 3D 
2.  terbatasnya jumlah event atau tiap karakter dalam game, sebaiknya ditambah 
3.  Game ini kedepannya dari sisi skenario cerita atau Story board game dapat lebih   
dikembangkan menjadi detail. 
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